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Kegunaan konsep Penceritaan Digital (PD) dalam proses pembangunan media 
pengajaran kurang difahami. Di samping itu, ciri fitur alatan yang sesuai untuk PD juga 
perlu dikenal pasti. Kekurangan garis panduan piawai untuk membangunkan media 
pengajaran dengan interaksi skrin sentuh juga perlu diatasi. Oleh itu, kajian ini bertujuan 
untuk mencadangkan pembinaan satu garis panduan pembangunan media pengajaran 
berkonsepkan PD (MPBPD) untuk tablet skrin sentuh bagi membantu pereka bentuk 
menghasilkan aplikasi MPBPD yang menarik. Kajian ini mengguna pakai Metodologi 
Sains Reka Bentuk bagi mencapai objektif kajian yang melibatkan lima fasa iaitu: 
kesedaran terhadap permasalahan, cadangan, pembangunan, penilaian dan kesimpulan. 
Seramai 13 orang pakar dan 70 orang guru daripada Institut Pendidikan Guru (IPG) dan 
sebuah sekolah di Zon Utara, Malaysia telah mengambil bahagian dalam fasa penilaian 
kualiti garis panduan dengan menggunakan  instrumen soal selidik yang dikenali sebagai 
Q-Qguide. Selain itu, 40 buah aplikasi media pengajaran yang dihasilkan oleh responden 
telah diukur dari aspek kebolehmenarikan dengan instrumen rubrik (R-Compelling). 
Dapatan kajian menunjukkan bahawa garis panduan tersebut dianggap berkualiti dan 
mempunyai hubungan yang positif dan tinggi dalam dimensi kebergunaan, mudah guna, 
mudah faham, keterterapan dan interaksi tablet. Aplikasi MPBPD yang dihasilkan 
daripada pelaksanaan garis panduan didapati memenuhi elemen PD serta menunjukkan 
tahap kebolehmenarikan yang tinggi. Kesimpulannya, hasil kajian ini telah menyumbang 
satu garis panduan pembangunan media pengajaran berkonsepkan PD untuk tablet skrin 
sentuh. 




The usage of the Digital Storytelling (DST) concept for development process in 
instructional media is not fully comprehended. Besides, the features of DST tools 
also need to be identified.The lack of standard guidelines to develop instructional 
media with touch screen interaction should also be addressed. Therefore, this study 
proposes a guideline for the development of instructional media with DST concept 
(MPBPD) for touch screen tablet that could help designers to produce compelling 
MPBPD apps. This study applies the Design Science Methodology to achieve the 
objectives of the study that comprises of five phases: problem awareness, suggestion, 
development, evaluation and conclusion. A total of 13 experts and 70 teachers from 
the Institut Pendidikan Guru (IPG) and a school in the Northern Region, Malaysia 
participated in the quality evaluation phase using a set of questionnaire called Q-
Qguide. Furthermore, 40 MPBPD apps created by the respondents were measured in 
terms of compellingness using a rubric instrument (R-Compelling). The findings 
indicate that the guideline is of quality and has positive and high relationship in the 
dimension of usefulness, ease of use, easy to understand, applicability and tablet 
interaction. MPBPD apps which were developed by implementing the guideline is 
found to meet the guideline elements and has a high perceived compellingness level. 
In conclusion, the study has contributed a guideline for the development of 
instructional media with DST concept for touch screen tablet.  
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BAB 1SATU 
LATAR BELAKANG KAJIAN 
1.1 Pengenalan 
Bab ini akan mengulas tentang isu yang melibatkan motivasi kajian, perkembangan 
penceritaan digital dan papan cerita, kajian awalan, pernyataan masalah, persoalan 
kajian, objektif kajian, skop kajian, sumbangan kajian dan akhir sekali senarai 
definisi operasional yang akan digunakan sepanjang kajian. 
1.2 Motivasi Kajian 
Kajian ini dipilih kerana kajian ini telah menarik minat penyelidik sebagai usaha 
untuk memperkembangkan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) dalam 
bidang pendidikan. Oleh itu, pelbagai aspek dan sudut pandangan telah diambil kira 
bagi membantu kesempurnaan pelaksanaan kajian ini. 
1.2.1 Perkembangan Teknologi Maklumat dan Komunikasi di Malaysia 
Perkembangan TMK telah banyak mempengaruhi bidang pendidikan khususnya, 
dalam Teknologi Pendidikan (TP) di institusi pendidikan. Hal ini juga telah 
menggalakkan pendidik membuat transformasi kaedah pengajaran bagi memberikan 
satu anjakan baharu dalam dunia pendidikan. Oleh itu, pendidik perlulah membina 
satu reka bentuk pengajaran yang boleh diadaptasi dalam persekitaran pembelajaran 
yang menggunakan teknologi terkini (Siemens, 2002; Wang, Brown & Ng, 2012). 
Titik permulaan pelaksanaan TMK dalam pendidikan di Malaysia ialah pengenalan 
projek rintis sekolah bestari pada tahun 1997 seperti dalam Laporan Malaysian Smart 
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Instrumen Kajian Awalan 
 
Kajian ini bertujuan untuk mengetahui penggunaan Penceritaan Digital (PD) dalam kalangan 
responden. 
Soal-selidik ini mengandungi tiga bahagian iaitu  
1. Bahagian A: mengandungi item berkaitan dengan maklumat latar belakang 
responden. 
2. Bahagian B: mengandungi item berkaitan konsep Penceritaan Digital.  
3. Bahagian C: mengandungi item yang berkaitan proses pembangunan Penceritaan 
Digital. 
 
Kerjasama anda amatlah dihargai bagi menjawab semua soalan/item yang berkaitan. 
Maklum balas yang tuan/puan berikan adalah DIRAHSIAKAN dan maklumat diri tuan/puan 
TIDAK akan didedahkan. 
PANDUAN MENJAWAB 
Setiap item atau pernyataan diikuti dengan pilihan jawapan. Sila nyatakan sejauhmanakah 
anda bersetuju dengan pernyataan-pernyataan tersebut dengan menandakan ( √ )  pada 
kotak yang disediakan.  
Anda diharapkan membaca pernyataan-pernyataan tersebut dengan teliti dan memberikan 
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Bahagian A: Maklumat Responden 
















3. Program Pengajian: 
Program Persediaan Ijazah Sarjana 
Muda Perguruan(PPISMP) 
 
Program Ijazah Sarjana Muda 
Perguruan(PISMP)  
Program Pensiswazahan Guru(PPG) 
 




4. Pengalaman mengajar dalam bidang kepakaran 
0 tahun 
 
 1 - 5 tahun  
6-10 tahun 
 








Bahagian B: Konsep Penceritaan digital  
Sila  nyatakan pendapat dan beri ulasan anda di ruangan jawapan yang disediakan. 
 
















8. Jika pernah. Tuliskan apa yang anda faham tentang papan cerita. 
--------------------------------------------------------------------------------------------------- 
---------------------------------------------------------------------------------------------------  
9. Penceritaan digital berkait rapat dengan papan cerita, pada pendapat anda, adakah 
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Bahagian C: Proses Pembangunan Penceritaan Digital 
Sila nyatakan tahap persetujuan anda dengan menandakan jawapan anda berdasarkan skala 
di bawah.  










Skala 1 2 3 4 5 
10.  
Saya akan mendapatkan idea 
sebelum membina penceritaan. 
     
11.  
Saya menulis jalan cerita dalam 
bentuk tekstual setelah mendapatkan 
idea cerita. 
     
12.  
Saya berkongsi pandangan dengan 
rakan terhadap penceritaan yang 
dipilih. 
     
13.  
Saya membina papan cerita 
berdasarkan jalan cerita yang ditulis. 
     
14.  
Saya membuat perancangan sebelum 
memulakan reka bentuk papan cerita. 
     
15.  
Saya akan menyusun aktiviti yang 
hendak dirancang. 
     
16.  
Saya akan menulis perancangan 
aktiviti dalam bentuk teks. 
     
17.  
Saya akan menggambarkan 
perancangan dalam bentuk visual. 
     
18.  
Saya boleh membuat lakaran imej 
atau objek yang hendak dirancang 
secara manual. 
     
19.  
Saya boleh melukis imej dan objek 
dengan bantuan perisian komputer. 
     
20.  
Saya akan memilih atau memuat 
turun bahan seperti imej, audio yang 
bersesuaian.  
     
21.  
Saya akan pastikan pembinaan papan 
cerita dibuat sebelum proses 
pembangunan bahan multimedia. 
     
22.  
Saya menulis skrip penceritaan 
berdasarkan jalan penceritaan yang 
dipilih. 
     
23.  
Saya membuat senarai bahan media 
yang dipilih. 
     
24.  
Saya mengumpul bahan media dan 
peralatan yang sesuai. 
     
25.  
Saya membuat suntingan dari 
komponen bahan media asal. 
     
26.  
Saya membina bahan media baru 
seperti membuat rakaman suara. 
     
27.  
Saya membuat suntingan supaya 
semua komponen bahan media audio, 
video dan imej disinkronisikan. 
     
28.  
Saya membuat kompilasi untuk 
penerbitan produk akhir. 
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Skala 1 2 3 4 5 
29.  
Saya akan menambah tajuk, transisi 
dan penghargaan. 
     
30.  
Saya membuat semakan dan 
suntingan terakhir. 
     
31.  
Saya akan mengeksport produk akhir 
ke format yang boleh dibaca. 
     
32.  
Saya akan menyebarkan penceritaan 
dalam bentuk CD/DVD atau 
berasaskan web, 




33. Adakah alatan penceritaan membantu dalam mengurangkan masa dan memudahkan 














35. Sekiranya pernah, terdapat beberapa perisian papan cerita yang boleh didapati di pasaran 
dan dimuat turun dari Internet secara percuma. Adakah anda  pernah menggunakan 
perisian papan cerita seperti bawah: 
 
Microsoft Powerpoint storyboarding(desktop)  
Storyboard That The World’s Best Online 
Storyboard Creator 
 
Paper by 53  
Bamboo paper  
Sketchbook  
Toon Boom Storyboard  
Shotbox  
Storyboard.com  
Perisian lain yang tidak tersenarai:__________________________________ 
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37. Sekiranya anda pernah, terdapat beberapa perisian penceritaan digital yang boleh 
didapati di pasaran dan dimuat turun dari Internet secara percuma. Adakah anda  pernah 
menggunakan perisian seperti bawah: 
 
Microsoft Powerpoint (desktop)  




















Instrumen Mengukur Alatan Penceritaan  
 
 
Kepada Saudara/ saudari responden yang dihargai, 
 
Alatan penceritaan merupakan satu perisian yang digunakan untuk membantu para pelajar 
dan pendidik dalam proses pembelajaran dan pengajaran khususnya untuk membangunkan 
Penceritaan Digital. Tujuan kajian untuk mengetahui pandangan responden untuk mengukur 
alatan penceritaan dengan menggunakan tablet skrin sentuh (touchscreen). 
 
Soal-selidik ini mengandungi tiga bahagian iaitu  
1. Seksyen A: mengandungi item berkaitan dengan latar belakang responden. 
2. Seksyen B: mengandungi item berkaitan heuristik Penceritaan Digital (PD). 
 
Sila isikan jawapan/pandangan saudara/saudari pada ruangan yang berkenaan. 
Saudara/saudari tidak perlu mendedahkan identiti diri dan semua maklumat adalah sulit. 
Penyertaan saudara/saudari dalam kajian ini adalah secara sukarela dan akan memberikan 
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Seksyen  A: Latar belakang responden  
 
(1) Pendidikan Tertinggi: 
 
(2) Program Pengajian: 
Program Persediaan Ijazah Sarjana Muda 
Perguruan(PPISMP) 
 
Program Ijazah Sarjana Muda 
Perguruan(PISMP) 
 




(4) Jantina    
Lelaki  Perempuan  
 
(5) Bangsa : 
Melayu  Cina  
India  Lain-lain  
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Seksyen B: Heuristik Penceritaan Digital 
 
ARAHAN: Tandakan    nombor yang paling sesuai dengan jawapan pilihan anda bagi 
setiap pernyataan di bawah. Sejauh manakah anda berpendapat item yang disenaraikan di 
bawah penting bagi mengukur alatan penceritaan untuk membangunkan Penceritaan Digital? 
Sila tandakan (bulatkan/warnakan) jawapan yang bersesuaian bagi setiap pernyataan di 
bawah dan gunakan skala berikut: 
 
Skala Pengukuran / Rating Scale 
 
1 2 3 4 5 6 7 
Amat sangat 
















Bil Dimensi: Antara Muka Tablet 1 2 3 4 5 6 7 
1.  
Pengguna perlu diberitahu tentang semua proses dan 
nyatakan perubahan melalui maklum balas dan dalam 
masa yang munasabah. 
       
2.  Menggunakan bahasa yang difahami oleh pengguna.        
3.  
Pengguna bebas untuk mengawal sistem yang 
menyediakan secara jelas "pintu kecemasan" untuk 
meninggalkan sistem.  
       
4.  
Pengguna akan dapat melakukan sesuatu yang menjadi 
kebiasaan secara konsisten.        
5.  
Menyahaktifkan fungsi tidak ada dan memberi amaran 
kepada pengguna mengenai tindakan kritikal.        
6.  
Memaparkan objek yang boleh dilihat dan pilihan 
untuk mengelakkan maklumat menghafal.        
7.  
Menyediakan konfigurasi asas dan lanjutan dan 
membolehkan definisi dan kepada kekerapan pilihan 
tindakan. 
       
8.  
Memaparkan maklumat yang dikehendaki dalam masa 
yang munasabah dan mengurangkan langkah-langkah 
yang diperlukan untuk melaksanakan tugas-tugas. 
       
9.  
Mengelakkan paparan maklumat yang tidak 
dikehendaki.        
10.  
Memberi bantuan kepada pengguna untuk 
mengenalpasti, mendiagnos dan memulih ralat.        
11.  Memudahkan untuk mencari dokumentasi dan bantuan.        
12.  
Menyediakan butang fizikal untuk fungsi utama yang 
diletakkan pada posisi yang mudah dicari dan sesuai 
mengikut postur tangan pengguna. 
       
13.  Pemerhatian dan maklumbalas serta merta.        
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Bil Dimensi: Multimedia 1 2 3 4 5 6 7 
1.  
Setiap elemen multimedia yang digunakan adalah jelas 
tujuannya.        
2.  
Penggunaan elemen multimedia adalah bersesuaian 
dengan isi kandungan.        
3.  
Gabungan elemen multimedia adalah bersesuaian. 
Combinations of multimedia elements are adequate.        
4.  
Persembahan elemen multimedia diuruskan dengan 
baik.        
5.  
Bilangan elemen multimedia untuk sesuatu skrin tidak 
melebihi dari 2 elemen.        
6.  
Penggunaan elemen multimedia dapat menyokong 
maklumat yang diberikankan.        
7.  Kualiti elemen multimedia adalah bagus.         
8.  
Penggunaan elemen multimedia dapat meningkatkan 
persembahan kandungan.         
 
 
Bil Dimensi: Penceritaan Digital 1 2 3 4 5 6 7 
1.  Tujuan cerita mudah dikenal pasti.        
2.  
Pengguna memberi sumbangan dalam pembinaan 
cerita melalui interaksi dengan sistem.        
3.  
Pengguna berkolaboratif dengan pengguna lain untuk 
membina cerita.        
4.  Soalan dramatik diutarakan semasa cerita dilaksanakan.        
5.  
Isu cerita menjadi pandangan orang pertama atau orang 
ketiga.        
6.  Penggunaan suara untuk memberi lebih kesan.        
7.  
Penggunaan runut bunyi untuk menyokong nilai emosi 
dan memberi mesej.        
8.  
Menggunakan bahan yang mencukupi untuk membina 
cerita.        
9.  Perjalanan cerita boleh berubah ikut tempo muzik. .        
10.  
Struktur cerita mempunyai pengenalan, kandungan dan 
penutup.        
11.  
Bahan yang digunakan adalah penting dalam plot 
cerita.        
12.  
Kebolehan cerita untuk mempengaruhi dan menarik 
perhatian audiens.         
13.  Cerita boleh disesuaikan untuk melibatkan audiens.        
14.  
Ekspresi menggunakan bahan media(imej dan bunyi) 





Terima kasih atas kerjasama anda 
TAMAT 
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Lampiran C 
Borang Persetujuan Pakar 
No. Dokumen 
01  
Consent Form of Expert Reviewer for  
“Garis Panduan Pembangunan MPBPD untuk Tablet Skrin Sentuh” 
School of Multimedia Technology and Communication  
College of Arts and Science  
Universiti  Utara Malaysia (UUM)  
 
 
I have accepted the official appointment letter from UUM. With the expertise and 
the existing knowledge that I have, I volunteer to be an expert reviewer for 
“Guideline for the Creation of Digital Storytelling on Touch Screen Tablet” 
proposed by Hashiroh binti Hussain under the supervision of Prof. Dr. Norshuhada 
binti Shiratuddin of Universiti Utara Malaysia (UUM).  
1. I understand that the expert review process is designed to gather information 
and comments in improving the proposed guideline.  
2. I understand that no part of the proposed model may be reproduced, stored in 
any system, or transmitted in any form or by any means, electronic, mechanical 
photocopying, recording, or otherwise, without prior permission from the researcher. 
3. I understand that the researcher will not identify me by name in any report 
using information obtained from the questionnaire, and that my confidentially as an 
expert reviewer in this study will remain secure. Subsequent uses of records and data 
will be subject to standard data use policies which protect the anonymity of 
individuals and institutions.  
4. I understand that this study has been reviewed and approved by the School of 
Multimedia Technology and Communication, College of Arts and Science, UUM.  
5. I have read and understood the explanation provided to me. I have had all my 
questions answered to my satisfaction, and I voluntarily agree to participate in this 
study.  
6. I am given a copy of this consent form.  
  
_____________________________________________  
Signature            Date  
 
________________________      _____________________  
Name and Official Stamp        Signature of the Researcher  




Instrumen Borang Semakan Pakar 
 
Kepada Prof./Dr./ Tuan/Puan, 
 
PENGESAHAN PAKAR TERHADAP  
GARIS PANDUAN PEMBANGUNAN MEDIA PENGAJARAN BERKONSEPKAN 
PENCERITAAN DIGITAL (MPBPD) UNTUK TABLET SKRIN SENTUH 
 
Saya Hashiroh binti Hussain dan merupakan pelajar PhD (Multimedia) di Universiti Utara 
Malaysia. Saya ingin memaklumkan bahawa Prof/Dr./tuan/puan telah dipilih/dilantik sebagai 
pakar untuk mengesahkan kajian yang sedang dijalankan berdasarkan kriteria berikut: 
 
i) kepakaran dalam bidang Teknologi Pendidikan/Teknologi Maklumat/Teknologi 
Pengajaran/Multimedia atau 
ii) pengalaman mengajar dalam bidang-bidang di atas sekurang-kurangnya 5 tahun.atau 
iii) sedang/telah membuat kajian dalam bidang-bidang di atas 
 
 
Kajian saya ingin mencadangkan Garis Panduan Pembangunan MPBPD untuk Tablet Skrin 
Sentuh. Garis panduan ini bagi kegunaan guru atau pereka bentuk novis yang terlibat dalam 
pembangunan media pengajaran dengan menggunakan konsep Penceritaan Digital 
(kombinasi konsep penceritaan tradisional dan elemen multimedia). Kajian ini merupakan 
sebahagian daripada kajian saya yang memerlukan pengesahan pakar untuk menyemak 
komponen garis panduan, dimensi PD dan elemen PD yang disenaraikan dalam borang 
semakan pakar yang mengandungi empat bahagian iaitu: 
 
1. Bahagian A:  Maklumat Pakar 
2. Bahagian B: Item untuk menentukan kerelevanan cadangan komponen garis 
panduan  
3. Bahagian  C: Item untuk menentukan kefahaman elemen Penceritaan Digital 
(PD) untuk tablet skrin sentuh  
4. Bahagian  D: Item untuk menentukan kesesuaian garis panduan pembangunan 
MPBPD ntuk tablet skrin sentuh  
 
Adalah diharapkan dengan kepakaran, kemahiran dan pengalaman Prof/Dr./tuan/puan dapat 
membantu kajian saya dengan menjawab borang tersebut berpandukan lampiran Cadangan 
Garis Panduan Pembangunan MPBPD untuk Tablet Skrin Sentuh. Maklumat yang disahkan 
akan DIRAHSIAKAN dan hanya akan digunakan untuk tujuan kajian dan akan dilaporkan 
secara RAHSIA dalam penerbitan akademik ini. 
Jika ada sebarang kemusykilan/pertanyaan, sila emel kepada hashiroh@gmail.com atau 
menghubungi penyelia saya shuhada@uum.edu.my 
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21-30 tahun   31-40 tahun  
41-50 tahun   51-60 tahun  
 
Jantina:  
Lelaki  Perempuan  
 
Jawatan:      
Bidang Kepakaran:  
Pengalaman dalam bidang:          tahun 
Institusi Pengajian Tinggi /Universiti: 
 
ITEM UNTUK SEMAKAN 
Mohon semak dan perhatikan dengan teliti bersama-sama lampiran yang diberikan mengenai 
Cadangan Garis Panduan Pembangunan Penceritaan Digital untuk Tablet Skrin Sentuh 
Tandakan   untuk jawapan anda dalam kotak yang disediakan mengikut konstruk dan 
berikan komen anda di ruang yang disediakan. 
 
 













1.  Proses pembangunan      
2.  Elemen PD     
3.  Dimensi PD     
4.  Teori dan model     
5.  Ciri fitur alatan     
6.  Teknologi     
7.  Heuristik PD     
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8.  Naratif     
9.  Fungsian     
10.  Antara muka Tablet     
11.  Multimedia     
 
 
Bahagian  C: Kefahaman elemen PD untuk tablet skrin sentuh  
 
Bil 
Cadangan elemen PD 











1.  Objektif cerita     
2.  Kandungan cerita     
3.  Gaya cerita     
4.  Karekter     
5.  Suntingan media     
6.  Realistik     
7.  Interaktiviti     
8.  Skrin     
9.  Kolaboratif     
10.  Artikulasi     
11.  Rentak cerita     
 
Bahagian D: Kesesuaian garis panduan pembangunan MPBPD untuk tablet skrin 
sentuh  
 
Bil Item Ya Tidak Komen 
1.  Garis Panduan mengandungi penerangan maklumat 
yang mencukupi untuk membangunkan PD. 





2.  Garis Panduan mengandungi matlamat dan fokus 
yang jelas untuk pembangunan PD. 
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Bil Item Ya Tidak Komen 
3.  Garis Panduan dipersembahkan dalam bentuk yang 
difahami dengan jelas. 
   
4.  Garis panduan telah menunjukkan bahawa elemen 
yang perlu dikenalpasti dalam pembangunan PD. 
   
 
5.  Susunan struktur dan kandungan dalam garis 
panduan adalah sistematik. 
   
 
6.  Istilah /terminologi yang digunakan dalam garis 
panduan mengikut bahasa mudah difahami. 
   
 
7.  Hubungan dan perkaitan antara setiap komponen 
dalam garis panduan adalah mengikut urutan yang 
jelas (logik). 
   
 
8.  Teknologi seperti perkakasan dan alatan yang 
digunakan adalah menepati untuk membantu dalam 
pembangunan PD. 
   
 
9.  Keseluruhannya, garis panduan mudah difahami 
dengan jelas oleh pereka bentuk. 
   
 
 










Terima kasih atas kerjasama anda
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Lampiran E 
Instrumen Mengukur Kualiti Garis Panduan (Q-Qguide) 
 Maklumat Berkaitan Soal-Selidik 
Kajian ini bertujuan untuk mencadangkan Garis Panduan Pembangunan Media Pengajaran 
Berkonsepkan Penceritaan Digital (MPBPD) untuk Tablet Skrin Sentuh. Garis panduan ini 
merupakan panduan untuk pereka bentuk novis (guru) untuk membangunkan media 
pengajaran dengan menggunakan konsep Penceritaan Digital. Penceritaan Digital merupakan 
suatu kombinasi penceritaan tradisional dengan elemen multimedia (teks, audio, animasi dan 
video.untuk menyampaikan suatu topik yang khusus. Tujuan utama garis panduan ini adalah 
untuk membantu pereka bentuk untuk melaksanakan aktiviti–aktiviti dalam proses 
pembangunan Penceritaan Digital mengikut prosedur yang ditetapkan, selari dengan elemen 
Penceritaan Digital dengan bantuan teknologi (tablet skrin sentuh dan alatan penceritaan) 
untuk menghasilkan media pengajaran berkonsepkan Penceritaan Digital. 
Tujuan soal selidik adalah untuk mengukur kualiti garis panduan dari aspek kebergunaan, 
mudah guna, mudah faham, keterterapan, interaksi tablet dan keseluruhan kualiti. Responden 
kajian dipohon untuk menjawab soal selidik ini berdasarkan kepada pengalaman 
menggunakan garis panduan yang telah dijalankan dengan set tugasan yang telah diberikan. 
Soal-selidik ini mengandungi  dua bahagian, iaitu  
1. Bahagian I: mengandungi item yang berkaitan latar belakang responden kajian. 
 
2. Bahagian II: mengandungi item yang melibatkan enam konstruk iaitu kebergunaan, 
mudah guna, mudah faham, keterterapan, interaksi tablet dan keseluruhan kualiti 
untuk mengukur garis panduan. 
 
Kerjasama anda amatlah dihargai bagi menjawab semua soalan/item yang berkaitan. 
Maklum balas yang tuan/puan berikan adalah DIRAHSIAKAN dan maklumat diri tuan/puan 
TIDAK akan didedahkan kepada mana-mana pihak ketiga. 
 
PANDUAN MENJAWAB 
Setiap item atau pernyataan diikuti dengan pilihan jawapan. Sila nyatakan sejauh manakah 
anda bersetuju dengan pernyataan-pernyataan tersebut dengan menandakan ( √ )  pada kotak 
yang disediakan. Anda diharapkan membaca pernyataan-pernyataan tersebut dengan teliti 
dan memberikan jawapan anda dengan ikhlas.  
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Bahagian I: Latar Belakang Responden  
 
 
(1) Pendidikan Tertinggi  :....................................... 
 Sijil Pelajaran Malaysia (SPM)/MCE 
 Sijil Tinggi Pelajaran Malaysia  (STPM) 
 Diploma  
 Ijazah Sarjana Muda 
 Ijazah Sarjana 
 
(2) Opsyen pengajian(subjek)  :....................................... 
 








 Lain-lain. (Sila nyatakan: ...................................) 
(5) Adakah anda mempunyai pengalaman dalam pembangunan bahan multimedia? 
 Ya  
 Tidak 
(6) Adakah anda pernah menggunakan konsep Penceritaan Digital dalam pembangunan 
bahan multimedia? 
 Ya  
 Tidak 
(7) Apakah jenis peranti mudah alih yang anda gunakan untuk tujuan pengajaran dan 
pembelajaran? (Anda boleh tanda lebih dari satu) 
 Tablet 
 Komputer riba 
 Telefon pintar 
 Pembantu digital peribadi (PDA) 
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Amat                                               Amat 
sangat                                            sangat  
tidak setuju                                    setuju 
1                                                            7  
Amat                                               Amat 
sangat                                            sangat  
tidak setuju                                    setuju 
1                                                            7  
Bahagian II: Pengukuran Kualiti Garis Panduan 
Skala Pengukuran / Rating Scale  
 
 
Amat sangat                                                                                                         Amat sangat  




ARAHAN: Bulatkan pada skala yang paling sesuai dengan jawapan pilihan anda bagi setiap 




A. Kebergunaan  
 
1.  
Penggunaan garis panduan yang dibina 
meningkatkan prestasi tugasan untuk 
membangunkan PD. 
2.  
Penggunaan garis panduan yang dibina 
menjimatkan masa saya untuk membangunkan 
bahan PD. 
3.  
Penggunaan garis panduan yang dibina membantu 
saya menyiapkan tugasan pembangunan PD yang 
sukar. 
4.  
Penggunaan garis panduan yang dibina 
memudahkan saya menyiapkan pembangunan 
bahan PD. 
5.  
Garis panduan yang dibina berguna kepada pereka 





B. Mudah Guna 
1.  
Aliran proses pembangunan PD dalam garis 
panduan yang dibina adalah mudah diikuti. 
2.  
Penggunaan garis panduan yang dibina 
mengurangkan kesilapan apabila membangunkan 
PD.  
3.  
Saya mudah mengingati langkah-langkah 
pembangunan PD dengan menggunakan garis 
panduan yang dibina. 
4.  
Garis panduan yang dibina mudah digunakan 






1                                                                                       7 
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Amat                                               Amat 
sangat                                            sangat  
tidak setuju                                    setuju 
1                                                            7  
Amat                                               Amat 
sangat                                           sangat  
tidak setuju                                    setuju 




C. Mudah faham 
1.  Garis panduan yang dibina mengguna terminologi 
yang konsisten. 
2.  Garis panduan yang dibina mengguna istilah yang 
mudah difahami dengan jelas. 
3.  Garis panduan yang dibina mempunyai aliran 
proses yang mudah difahami dengan jelas 
4.  Garis panduan yang dibina dalam bentuk yang 
mudah dibaca. 
5.  Garis panduan yang dibina menggunakan 
keseluruhan bahasa yang mudah difahami dengan 
jelas. 
6.  Penerangan dalam garis panduan yang dibina 
adalah mencukupi untuk pembangunan PD. 
7.  Penerangan dalam garis panduan yang dibina 
adalah bersesuaian untuk pembangunan PD. 
8.  Keseluruhan kandungan garis panduan yang 
dibina dipersembahkan dalam bentuk yang boleh 






Teknologi (perkakasan dan perisian) yang 
digunakan telah dinyatakan dengan jelas untuk 
membantu proses pelaksanaan garis panduan yang 
dibina. 
2.  
Hubungan antara setiap komponen dalam proses 
pembangunan (elemen PD, dimensi PD, heuristik 
PD, ciri fitur alatan, keperluan sistem, teori dan 
model) dalam garis panduan yang dibina adalah 
mengikut urutan yang jelas. 
3.  
Masalah pembinaan PD telah dipertimbangkan 
dalam pelaksanaan garis panduan yang dibina. 
4.  
Garis panduan yang dibina menentukan elemen 
PD (objektif, kandungan, gaya cerita, interaktiviti, 
paparan skrin, kolaboratif, artikulasi, rentak cerita, 
karekter, suntingan media dan keaslian) untuk 
dipertimbangkan dalam konsep PD 
5.  
Aliran proses pelaksanaan garis panduan yang 
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Amat                                               Amat 
sangat                                            sangat  
tidak setuju                                    setuju 
1                                                            7  
Amat                                             Amat 
sangat                                           sangat  
tidak setuju                                    setuju 




























F. Keseluruhan Kualiti 
1.  Garis panduan yang dibina menggambarkan 
keseluruhan proses pembangunan PD dengan betul. 
2.     Semua komponen (elemen PD, dimensi PD, 
heuristik PD, ciri fitur alatan, keperluan sistem, teori 
dan model) dalam garis panduan yang dibina 
mempunyai hubungan dengan proses pembangunan 
PD. 
3.  Garis panduan yang dibina merupakan perwakilan 
realistik dalam proses pembangunan PD  
4.  Garis panduan yang dibina memberi gambaran 




Terima kasih atas kerjasama anda 
TAMAT 
1.  Garis panduan yang dibina menentukan saiz skrin 
tablet bersesuaian untuk paparan PD. 
2.  Garis panduan yang dibina menentukan saiz objek 
dibina bersesuaian dalam paparan PD untuk pilihan 
input jari atau pen. 
3.  Garis panduan yang dibina menentukan saiz objek 
dibina boleh diubah (diperbesar/diperkecil) 
mengikut paparan PD.  
4.  Garis panduan yang dibina menentukan objek dibina 
boleh dipindahkan /digerakkan ke lokasi tertentu. 
5.  Garis panduan yang dibina menentukan objek dibina 
boleh membuat pautan ke halaman yang 
dikehendaki.  
6.  Garis panduan yang dibina memudahkan navigasi 




Instrumen Rubrik Kebolehmenarikan (R-Compelling)  
Aplikasi Media Pengajaran Berkonsepkan Penceritaan Digital (MPBPD) untuk Tablet Skrin Sentuh 
 
 KONSEP PENCERITAAN DIGITAL 
BIL TAHAP 5 4 3 2 1 




Objektif yang amat jelas 
dan berfokus sepanjang 
slot penyampaian cerita 
Objektif yang jelas pada 
awalnya dan berfokus 
pada kebanyakan slot 
penyampaian cerita. 
Objektif agak jelas tetapi 
berfokus pada kebanyakan 
slot penyampaian cerita. 
Objektif kurang jelas 
dan kurang berfokus  
pada kebanyakan slot 
cerita disampaikan 
Objektif yang tidak jelas 






Kandungan yang amat 
relevan dengan objektif 
dan menepati tajuk  
Isi kandungan yang 
relevan dengan objektif 
dan menepati tajuk 
Isi kandungan yang agak 
relevan dengan objektif 
dan menepati tajuk 
Isi kandungan yang 
kurang relevan dengan 
objektif dan kurang 
menepati tajuk 
Isi kandungan yang 
tidak relevan dengan 







cerita yang amat jelas 




cerita yang jelas dan 
menepati struktur cerita  
Mempunyai karekter 
untuk menyampaikan 
cerita yang agak jelas dan 
mengikuti struktur cerita  
Mempunyai karekter 
untuk menyampaikan 
cerita yang kurang jelas 




cerita yang tidak jelas 







(hiperteks, imej, video, 
audio, animasi dan 
transisi) yang berkesan 
Kombinasi mana-mana 4 
elemen media (hiperteks, 
imej, video, audio, 
animasi dan transisi) 
yang berkesan 
Kombinasi mana-mana 3 
elemen media (hiperteks, 
imej, video, audio, 
animasi dan transisi) yang 
berkesan 
Kombinasi mana-mana 
2 elemen media 
(hiperteks, imej, video, 
audio, animasi dan 
transisi) yang berkesan 
Hanya satu elemen 
media (hiperteks, imej, 
video, audio, animasi 





daripada situasi sebenar 
yang amat berkualiti 
tinggi. 
Penggunaan media 
daripada situasi sebenar 
yang berkualiti. 
Penggunaan media 
daripada situasi sebenar 
yang agak berkualiti. 
Penggunaan media 
daripada situasi sebenar 
yang kurang berkualiti 
tinggi. 
Penggunaan media 
daripada situasi sebenar 
yang tidak berkualiti. 
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INTERAKSI APLIKASI DENGAN TABLET  
BIL TAHAP 5 4 3 2 1 





reka bentuk skrin dengan 
susunan semua media 
(hiperteks, imej, video, 
audio, animasi dan 
transisi) yang teratur. 
Aplikasi mempunyai 
reka bentuk skrin dengan 
susunan mana-mana 4 
media (hiperteks, imej, 
video, audio, animasi dan 
transisi) yang teratur 
Aplikasi mempunyai reka 
bentuk skrin dengan 
susunan mana-mana 3 
media (hiperteks, imej, 
video, audio, animasi dan 
transisi) yang teratur 
Aplikasi mempunyai reka 
bentuk skrin dengan susunan 
mana-mana 2 media 
(hiperteks, imej, video, 
audio, animasi dan transisi) 
yang teratur 
Aplikasi mempunyai 
reka bentuk skrin 
dengan susunan 
semua media yang 
tidak teratur. 
2 Mudah guna 








Aplikasi mudah digunakan 
oleh audiens dan 
memerlukan sebahagian 
bantuan arahan yang betul 
daripada orang lain 
Aplikasi sukar digunakan 
oleh audiens tetapi 
memerlukan sebahagian 
bantuan arahan yang betul 
daripada orang lain 
Aplikasi sukar 
digunakan (arahan 
terhad) oleh audiens 
dan memerlukan 
sepenuhnya bantuan 
arahan daripada orang 
lain 
3 Interaktiviti 
Aplikasi  menggunakan 
semua ciri tablet skrin 
sentuh (click, swipe, 
pinch,spread) untuk 
interaktiviti dengan 
audiens yang berkesan 
Aplikasi  menggunakan 
mana-mana 3 ciri tablet 
skrin sentuh (click, 
swipe, pinch, spread) 
untuk interaktiviti 
dengan audiens yang 
berkesan 
Aplikasi  menggunakan 
mana-mana 2 ciri tablet 
skrin sentuh (click, swipe, 
pinch,spread ) untuk 
interaktiviti dengan audiens 
yang berkesan 
Aplikasi  hanya 
menggunakan satu ciri tablet 
skrin sentuh (click, swipe, 
pinch,spread ) untuk 








audiens yang berkesan 
4 Maklumbalas 
Aplikasi memberi 
maklumbalas yang amat 
spesifik dan berguna  
Aplikasi memberi 
maklumbalas yang 
spesifik dan berguna  
Aplikasi memberi 
maklumbalas yang agak 
spesifik tetapi berguna 
Aplikasi memberi 
maklumbalas yang kurang 
spesifik dan kurang berguna 
Aplikasi memberi 
maklumbalas  tidak 
spesifik dan terhad.   
5 Navigasi 
Aplikasi mempunyai 
semua fungsi yang 
interaktif (menu, pautan, 
butang dan objek) yang 




mana-mana 3 fungsi 
yang interaktif (menu, 
pautan, butang dan 




mana 2 fungsi yang 
interaktif (menu, pautan, 
butang dan objek) yang 




mana satu fungsi yang 
interaktif (menu, pautan, 
butang dan objek) yang 




yang interaktif (menu, 
pautan, butang dan 





Borang Penilaian Markah 
Aplikasi MPBPD untuk Tablet Skrin Sentuh 
ARAHAN: Tandakan    skala yang paling sesuai dengan jawapan pilihan anda 
bagi setiap item di bawah  
Tujuan: Untuk mengetahui tahap kebolehmenarikan (compellingness) aplikasi media 
Pengajaran Berkonsepkan Penceritaan Digital untuk Tablet Skrin Sentuh. Aspek 
kebolehmenarikan adalah memenuhi konstruk konsep Penceritaan Digital dan Interaksi 
Aplikasi dengan Tablet mengikut item berikut: 




   
Amat 
Rendah 
 Skala /Konstruk 5 4 3 2 1 
A Penceritaan Digital      
1 Objektif cerita (jelas dan berfokus)      
2 
Kandungan cerita (relevan dengan tajuk 
dan objektif ) 
     
3 
Persembahan cerita (karekter, penyampai 
yang jelas dan berstruktur) 
     
4 
Integrasi media (kombinasi 
media:hiperteks, imej, audio, video dan 
animasi/transisi yang berkesan) 
     
5 
Keaslian (media mengikut situasi sebenar 
dan berkualiti) 
     
B Interaksi Aplikasi dengan tablet      
1 
Reka bentuk skrin (susun atur media: 
hiperteks, imej, audio, video yang baik)  
     
2 
Mudah guna(berguna dan pembelajaran 
kendiri yang berkesan)  
     
3 
Interaktiviti(ciri tablet skrin sentuh: click, 
swipe, pinch, spread yang berkesan)  
     
4 Maklumbalas(spesifik dan berguna)      
5 
Navigasi (menu, pautan, butang dan 
objek adalah interaktif dan berguna)) 
     
 Purata = (     /10)      
***Untuk penerangan yang terperinci, sila rujuk rubrik penilaian yang dilampirkan. 




Borang Persetujuan Responden Kajian 
No. Dokumen 
02 
Borang Persetujuan untuk Responden Kajian : 
Garis Panduan Pembangunan MPBPD untuk Tablet Skrin Sentuh 
Pusat Pengajian Teknologi Multimedia dan Komunikasi 
Kolej Sastera dan Sains 
Universiti   
Utara Malaysia (UUM) 
 
MAKLUMAT KAJIAN 
NAMA PENYELIDIK:  Puan Hajah Hashiroh binti Hussain 
              Prof. Dr. Norshuhada binti Shiratuddin 
1. Anda dipelawa untuk menjadi responden kajian untuk mengukur garis panduan dan 
menjalankan tugasan yang berikan. Anda diberi satu set lampiran garis panduan sebagai 
rujukan untuk menjawab soal selidik ini. Anda dikehendaki mengisi maklumat dan item 
soalan yang akan mengambil masa lebih kurang 15 minit. 
2. Penyertaan anda dalam kajian ini adalah secara sukarela. Anda berhak menolak untuk 
menyertai kajian ini atau anda boleh menamatkan penyertaan anda pada bila-bila masa, 
tanpa sebarang hukuman atau kehilangan manfaat yang sepatutnya anda perolehi. 
Penamatan penyertaan boleh dibuat dengan menghubungi Puan Hajah Hashiroh Hussain 
(Tel: 013 4350094).  
3. Hasil atau maklumat kajian ini diharapkan dapat memberi manfaat kepada guru-guru dan 
murid-murid sekolah pada masa hadapan.   
4. Data yang diperolehi dari kajian yang tidak mengenal pasti anda secara individu. Data 
ini akan disimpan oleh pihak penyelidik dalam bentuk helaian kertas dan dalam 
komputer. Data ini mungkin akan diterbitkan untuk tujuan memberi pengetahuan baru. 
5. Dengan menandatangani borang persetujuan ini, anda membenarkan penelitian rekod, 
penyimpanan maklumat dan pemindahan data seperti yang dihuraikan di atas. 
6. Sekiranya anda mempunyai sebarang soalan mengenai prosedur kajian ini atau hak-hak 
anda, sila hubungi; 
 
Prof Dr. Norshuhada binti Shiratuddin 
Penolong Naib Canselor 
Kolej Sains dan Sastera 
Universiti Utara Malaysia  
06010 UUM Sintok 
KEDAH DARUL AMAN 
Tel: 04-9285018 
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Borang Keizinan Responden 
(Halaman Tandatangan) 
 
Tajuk Kajian:  
Garis Panduan Pembangunan MPBPD untuk Tablet Skrin Sentuh 
 
Nama Penyelidik: Puan Hajah Hashiroh Hussain dan Prof. Dr. Norshuhada Shiratuddin 
 
Untuk menyertai kajian ini, anda mesti menandatangani mukasurat ini.  
 
Dengan menandatangani mukasurat ini, saya mengesahkan yang berikut: 
 
  Saya  te lah  membaca  semua maklumat  da lam Hela ian  Maklumat  
dan  Borang Keizinan  in i  t ermasuk apa -apa  maklumat  berka i tan  
ka j ian  dan  saya  te lah  pun d iber i  masa  yang mencukupi  untuk 
memper t imbangkan maklumat  t e r sebut .  
  Semua soa lan -soa lan  saya  telah  di jawab dengan memuaskan.  
  Saya ,  secara  sukare la ,  berse tuju  untuk menyer ta i  kaj ian  
penyel idikan  ini ,  mematuhi  sega la  prosedur  kaj ian  dan member i  
maklumat  yang d iper lukan kepada  p ihak penyel id ik apabi la  
d iminta .  
  Saya  bol eh  menamatkan penyertaan saya  dalam kaj ian  ini  pada  
b i la -b i la  masa .  
 
Nama (Dicetak atau Ditaip)    
 
No. Kad Pengenalan  
 
 
Tandatangan  Tarikh (dd/MM/yy) 
 
 
Nama dan tandatangan penyelidik 
 
 





















Hakcipta terpelihara 2016 
 
 
GARIS PANDUAN PEMBANGUNAN MEDIA 
PENGAJARAN BERKONSEPKAN PENCERITAAN 
DIGITAL (MPBPD) UNTUK  
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DIGITAL ......................................................................................... 
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       3.2 Fasa Produksi.......................................................................... 
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PENDAHULUAN 
 
Setiap tahun keperluan pendidikan sentiasa berubah, maka kurikulum pendidikan 
juga perlu ditransformasikan supaya selari dengan teknologi semasa. Salah satu 
transformasi yang dapat dilakukan adalah dengan menyediakan satu kaedah 
pengajaran dalam pendidikan yang terkini dan mudah untuk dilaksanakan oleh 
semua golongan pendidik. Galakan dan motivasi kepada pendidik yang membuat 
transformasi kaedah pengajaran perlu dilakukan dengan membina satu reka 
bentuk pengajaran yang boleh diadaptasi dalam persekitaran pembelajaran yang 
menggunakan teknologi terkini. 
 
Seiring dengan itu, kerajaan telah mengambil langkah dengan memperkenalkan 
Pelan Pembangunan Pendidikan (2013-2025) bagi mempertingkatkan 
kemudahan infrastruktur teknologi dan kelengkapan peralatan komputer seperti 
capaian Internet 4G, aplikasi Frog dengan persekitaran pembelajaran maya 
(virtual learning platform, VLE) dan rangkaian 1BestariNet untuk kemudahan 
murid, guru dan ibu bapa. Di samping itu, belanjawan 2017 yang telah 
dibentangkan oleh Perdana Menteri Malaysia, Datuk Seri Najib Razak 
memberikan peruntukan RM340 juta untuk tablet secara percuma kepada lebih 
430,000 guru untuk membantu pengajaran. Hal ini telah membuktikan sokongan 
kerajaan terhadap integrasi TMK dalam pendidikan dan secara tidak langsung 
menambah baik teknologi dalam pembangunan media digital di sekolah-sekolah.  
 
Penceritaan Digital (PD) ialah satu kaedah pengajaran penyampaian maklumat 
yang dijangka memberi satu corak pendidikan berbeza dan lebih berkesan. 
Namun begitu, kegunaan konsep PD kurang difahami dan ciri fitur alatan 
penceritaan yang sesuai dengan PD perlu dikenal pasti telah menimbulkan isu 
terhadap keperluan satu garis panduan yang piawai untuk membangunkan media 
pengajaran digital dengan interaksi skrin sentuh. Garis panduan ini menjadi 





tablet skrin sentuh. Tujuan kegunaan garis panduan ini ialah untuk : 
1. memberi kefahaman yang jelas terhadap elemen PD yang membantu 
penyampaian konsep PD dalam pembangunan MPBPD untuk tablet skrin 
sentuh. 
2. memberi panduan untuk spesifikasi teknologi yang meliputi perkakasan 
dan perisian dalam pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh. 
3. memberi panduan pemilihan alatan penceritaan mengikut ciri fitur alatan 
penceritaan yang menyokong pembangunan MPBPD untuk tablet skrin 
sentuh 
4. memberi panduan yang perlu dipatuhi dan terperinci untuk proses 
pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh.  
 
Kandungan dokumen perincian garis panduan ini adalah merujuk kepada garis 
panduan yang disertakan bersama-sama bagi mendapatkan maklumat terperinci. 
Walaupun kandungannya agak terhad dan melibatkan maklumat umum sahaja, 
namun beberapa perkara-perkara telah dipertimbangkan mengikut skop dan 
kekangan yang melibatkan garis panduan dan aplikasi yang akan dihasilkan. Hal 
ini adalah bagi memastikan maklumat dalam dokumen ini adalah tepat dan 
terkini. 
 
Kandungan dalam dokumen ini adalah disusun mengikut tiga seksyen utama. 
Seksyen yang pertama meliputi pengenalan terhadap konsep PD iaitu definisi PD, 
ciri-ciri PD dan elemen PD untuk tablet skrin sentuh. Seksyen kedua pula 
menyediakan maklumat keperluan sistem yang diperlukan untuk membangunkan 
MPBPD untuk tablet skrin sentuh seperti spesifikasi teknologi dan alatan 
penceritaan. Seksyen yang terakhir memberi panduan untuk melaksanakan 
proses pembangunan mengikut fasa proses: praproduksi, produksi, 
pascaproduksi dan penyebaran/perkongsian. 
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SEKSYEN PERTAMA: PENGENALAN KEPADA PENCERITAAN DIGITAL 
 
1.0 Apa itu Penceritaan Digital 
 
Kaedah penyampaian maklumat menjadi lebih berkesan apabila kaedah 
penceritaan ditransformasikan dalam bentuk digital dengan menggunakan 
teknologi multimedia. Penceritaan Digital merupakan kombinasi seni penceritaan 
dengan gabungan elemen multimedia seperti digital grafik, teks, rakaman audio 
dan muzik supaya persembahan maklumat menjurus kepada topik yang khusus. 
Penceritaan Digital juga melibatkan peralatan teknologi multimedia dengan 
menggunakan imej, grafik, muzik dan bunyi serta suara narator dengan kreativiti 
dan interaksi audiens bagi memenuhi kepuasan penyampaian penceritaan. 
Penceritaan Digital boleh dikategorikan kepada  
1. pengajaran dan latihan,  
2. promosi, pengiklanan dan perniagaan dan  
3. makluman suatu cerita atau dibuat berdasarkan arahan tertentu. 
 
 
2.0 Ciri-ciri Penceritaan Digital 
 
Perkembangan penceritaan secara meluas telah menyebabkan pelbagai jenis 
penceritaan telah dihasilkan secara lisan hinggalah digital. Hal ini menyebabkan 
PD dibahagikan kepada ciri interaktif dan bukan interaktif. PD interaktif 
membawa maksud interaksi yang berlaku dengan pengguna dan sistem cerita 
yang boleh mempengaruhi aliran cerita, manakala PD bukan interaktif adalah 
penceritaan tradisional. Garis panduan ini menumpukan ciri PD interaktif bagi 








3.0 Elemen Penceritaan Digital untuk Tablet Skrin Sentuh 
 
Elemen PD adalah penting supaya audiens tertarik untuk terus mendengar 
kandungan cerita. Oleh itu, elemen PD untuk tablet skrin sentuh dapat 
memperjelaskan konsep PD yang sesuai untuk dijadikan panduan pereka bentuk 
yang melibatkan aspek teknologi mudah alih dan interakiviti. Berikut adalah 
senarai 11 elemen PD dan prinsip reka bentuk untuk membangunkan media 
pengajaran berkonsepkan PD untuk tablet skrin sentuh. 
 
1. Elemen Objektif Cerita 
· Matlamat cerita: cerita disampaikan mempunyai matlamat cerita yang 
kusus. 
· Fokus cerita: penyampaian cerita ditumpukan mengikut objektif cerita.  
 
2. Elemen Kandungan Cerita 
· Tajuk cerita: topik yang menggambarkan keseluruhan kandungan cerita. 
· Jenis cerita: kepelbagaian cerita mengikut topik yang disampaikan. 
· Bahan sokongan pembelajaran: penyediaan bahan pembelajaran yang 
menyokong kandungan yang penting.  
· Limitasi bahan: penggunaan bahan disampaikan mengikut kadar yang 
mencukupi. 
· Struktur dan format cerita: cerita adalah mengikut struktur dan format 
yang ditetapkan dalam peta cerita iaitu pengenalan, isi dan penutup. 
 
3. Elemen Gaya cerita 
· Penghayatan audiens: cerita dapat dihayati seolah-olah audiens berada 
dalam situasi cerita. 
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· Kesedaran audiens: penyampaian cerita menimbulkan kesedaran 
kepada audiens yang mendengar cerita.  
4. Elemen Karekter 
· Ekspresi muka: perwakilan imej secara audio-visual dapat 
menggambarkan perasaan karekter. 
· Bahasa badan: pergerakan imej tanpa suara karekter juga dilakukan bagi 
menunjukkan komunikasi berlaku. 
 
5. Elemen Suntingan media 
· Memindah atau menyeret media (click, swipe): boleh berfungsi untuk 
menggerakkan objek ke lokasi dikehendaki. 
· Menukar saiz media (pinch dan spread): boleh berfungsi untuk 
mengubah saiz objek yang dikehendaki. 
· Menghapus media: boleh berfungsi untuk menghapus objek yang tidak 
dikehendaki.  
· Menukar format media: boleh berfungsi untuk menukar format media 
ke bentuk yang boleh dibaca dan dimuat naik ke server rangkaian.  
 
6. Elemen Keaslian 
· Latar belakang: boleh memasukkan latar belakang imej yang asli bagi 
menggambarkan suasana dan persekitaran yang sebenar. 
· Sudut pandangan: boleh mengubah objek dipaparkan mengikut sudut 
pandangan yang tepat yang bersesuaian dengan jalan cerita. 
 
7. Elemen Interaktiviti 
· Navigasi: pengguna mudah membuat navigasi dalam sistem cerita 
dengan interaksi skrin sentuh. 
· Skrin interaktif:  skrin sentuh yang interaktif bagi memudahkan navigasi 
dilakukan. 
· Pilihan input : penggunaan input jari yang sesuai pada media dengan 
interaksi skrin sentuh. 
· Objek: Saiz objek yang bersesuaian mengikut pilihan input jari supaya 
bertindak balas dengan pengguna.  
 
8. Elemen Skrin  
· Paparan kerja: penggunaan saiz paparan kerja yang optimum supaya 
mencakupi ruang untuk slate tablet 10 inci. 
· Susun atur objek: kedudukan objek mengikut prinsip asas grafik dalam 
ruang paparan kerja pada tablet. 
 
9. Elemen Kolaboratif 
· Penglibatan: kemudahan ciri dalam tablet skrin sentuh dapat menarik 
penglibatan audiens dalam pembinaan cerita. 
· Sumbangan: audiens lebih mudah menyumbang idea dalam pembinaan 
cerita dengan tablet skrin sentuh.  
· Perkongsian: perkongsian cerita dapat dilakukan dengan lebih ramai 
audiens sama ada secara rangkaian atau mudah alih dengan tablet skrin 
sentuh. 
 
10. Elemen Artikulasi  
· Audio suara: rakaman suara manusia dengan penggunaan intonasi suara 
yang baik dapat mempengaruhi mesej cerita yang disampaikan.  
· Kombinasi audio dan teks: penggunaan kombinasi audio dan teks secara 
serentak bagi mengekalkan tumpuan audiens. 
 
11. Elemen Rentak cerita 
· Durasi imej: tempoh imej dipaparkan secara berkekalan mengikut jalan 
cerita. 
· Transisi atau animasi: transisi atau animasi media bagi menghubungkan 
perjalanan cerita dan pergerakan imej. 
· Audio Muzik: latar belakang audio muzik bagi mengiringi teks atau suara 
untuk mengekalkan tumpuan audiens. 
5                  6 
  316 
SEKSYEN KEDUA: KEPERLUAN SISTEM 
 
2.0 Spesifikasi Teknologi 
 
Spesifikasi teknologi perlu ditentukan untuk melaksanakan garis panduan dengan 
lebih efektif. Teknologi yang diperlukan meliputi perkakasan (komputer dan 
tablet skrin sentuh) dan perisian komputer (sistem pengoperasian dan alatan 
penceritaan. Secara ringkasnya, berikut adalah maklumat keperluan teknologi 
untuk melaksanakan garis panduan iaitu  
1. Sistem pengoperasian: Andriod/iOS/Windows. 
2. Peranti komputer: Tablet skrin sentuh (slate 7-10 inci) dan komputer 
                                  peribadi (proses pembangunan aplikasi). 
3. Perisian komputer: Alatan penceritaan iaitu alatan papan cerita, alatan 
                                   penyuntingan cerita, alatan pengarangan cerita dan  
                                   alatan konversi. 
 
 
2.1 Alatan Penceritaan 
Alatan penceritaan merupakan program atau perisian yang digunakan oleh 
pereka bentuk untuk membantu pembangunan aplikasi penceritaan. Alatan ini 
boleh diperoleh sama ada yang dibeli bersama komputer atau dimuat turun 
secara percuma di rangkaian Internet. Pelbagai jenis alatan penceritaan telah 











2.1.1 Kategori Alatan Penceritaan 
 
Terdapat empat kategori alatan penceritaan mengikut kepelbagaian fungsian dan 
ciri fitur alatan iaitu alatan perancangan (papan cerita), alatan produksi 
(penyuntingan cerita), alatan pembangun aplikasi (pengarangan cerita) dan 
alatan konversi (converter) seperti ditunjukkan dalam Jadual 2.1. Walau 
bagaimanapun pemilihan alatan penceritaan mengikut kategori perlu 
berpandukan ciri fitur alatan yang menyokong pembangunan MPBPD untuk 
tablet skrin sentuh.  
 
Jadual 2.1 Kategori Alatan Penceritaan  
Kategori Alatan Penerangan 
Perancangan 
(Papan Cerita) 
Alatan yang digunakan bagi merancang idea 
cerita dan senarai bahan media dengan 




Alatan yang digunakan untuk menyunting bahan 
cerita seperti teks, audio dan video yang 




Alatan yang menyusun untuk membangunkan 
aplikasi multimedia dengan pantas dan mudah 
melalui penyelarasan komponen media seperti 
teks, imej, audio dan video 
Konversi 
 
Alatan untuk menukar format aplikasi bukan 
mudah alih kepada format yang boleh 
dimainkan dengan peranti mudah alih yang 
menggunakan sistem pengoperasian Andriod. 
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2.1.2 Ciri Fitur Alatan  
 
Ciri fitur alatan penceritaan adalah bagi memastikan aplikasi yang dihasilkan 
memenuhi konsep PD dan mempunyai pelbagai fungsi. Berikut adalah senarai 12 
ciri fitur alatan seperti ditunjukkan di bawah: 
1. Mempunyai templat penceritaan. 
2. Membenarkan navigasi pada skrin sentuh dibina. 
3. Membolehkan imej/ gambar/ karekter/ latar belakang dimasukkan dan 
dipapar. 
4. Membolehkan audio(muzik/suara) dirakam, dimuatkan dan dimainkan. 
5. Membolehkan video dirakam, dimuatkan dan dimainkan. 
6. Membenarkan teks dimasukkan, disunting dan dipapar 
7. Memaparkan imej mengikut tempoh tertentu.  
8. Menyunting media seperti memindah atau menyeret imej, menghapus, 
mengubah saiz dan menukar format media. 
9. Membuat animasi atau transisi. 
10. Memuat naik dan berkongsi cerita ke server rangkaian. 
11. Membuat integrasi atau pautan di antara elemen multimedia. 
12. Membenarkan interaksi melalui tablet. 
 
2.1.3 Cadangan Alatan Penceritaan  
 
Cadangan alatan penceritaan yang digunakan untuk pembangunan MPBPD untuk 
tablet skrin sentuh adalah berasaskan pendidikan. Selain itu, alatan juga mudah 
dipelajari, mudah diperoleh, harga yang murah, diperoleh secara percuma atau 
open source, tidak terlalu teknikal dan mesra pengguna Hal ini bagi membantu 
pereka bentuk novis yang tidak mempunyai kemahiran teknikal dan 
pengaturcaraan untuk membuat pemilihan alatan penceritaan. Jadual 2.2 
menunjukkan senarai beberapa cadangan alatan penceritaan mudah alih 
mengikut kategori yang boleh digunakan oleh pereka bentuk novis untuk tujuan 
pendidikan dalam pembangunan MPBPD. 
 
Jadual 2.2 Cadangan Alatan Penceritaan  




























Adobe Flash  https://www.adobe.com/support/flash/
downloads.html 











Konversi *Whytouch,  http://en.whytouch.com/touchshow-
android.html#converter 
Format factory  http://www.pcfreetime.com/ 
iSpring http://www.ispringsolutions.com/ispring
-converter 
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SEKSYEN KETIGA: PELAKSANAAN PROSES PEMBANGUNAN MEDIA 
PENGAJARAN BERKONSEPKAN PENCERITAAN DIGITAL UNTUK TABLET 
SKRIN SENTUH BERPANDUKAN GARIS PANDUAN 
 
3.0 Proses pembangunan  
 
Garis panduan pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh mempunyai tiga 
komponen utama iaitu proses pembangunan, elemen PD dan keperluan sistem. 
Penerangan pelaksanaan proses pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh 
adalah merujuk model garis panduan yang dilampirkan bersama. Aktiviti 
pelaksanaan dimulakan dengan (1.0) proses pembangunan. Proses pembangunan 
mengandungi empat fasa proses yang terdiri beberapa langkah-langkah/aktiviti. 
Oleh itu, pereka bentuk akan menjalani langkah-langkah ini mengikut turutan 
keutamaan fasa proses seperti Praproduksi (1.1), Produksi (1.2), Pascaproduksi 
(1.3) dan Penyebaran/Perkongsian (1.4) seperti ditunjukkan dalam Rajah 3.1. 
 
 
3.1 Fasa Praproduksi 
 
Fasa praproduksi adalah perancangan dan persediaan yang dijalankan dalam 
bentuk konsep idea pengetahuan dan material. Aktiviti-aktiviti yang terlibat ialah 
membina idea cerita, menulis skrip penceritaan, membina papan cerita dan 
menyenaraikan bahan media. Sebelum pelaksanaan aktiviti-aktiviti dalam fasa ini 
dibuat, pengenalan kepada (2.0) elemen PD untuk tablet skrin sentuh (rujuk 
Rajah 3.2) telah dibuat terlebih dahulu untuk mengukuhkan konsep PD supaya 
pereka bentuk dapat memahami dengan jelas konsep PD dan membuat 
persediaan pada peringkat awal proses pembangunan. Penerangan terperinci 
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Pelaksanaan garis panduan dibantu dengan (3.0) keperluan sistem yang 
melibatkan spesifikasi teknologi dan (3.1) ciri fitur alatan seperti ditunjukkan 
dalam Rajah 3.3. Penerangan terperinci spesifikasi teknologi dan ciri fitur alatan 
boleh didapati dalam Seksyen Kedua. Untuk memudahkan pelaksanaan proses 
pembangunan,  panduan spesifikasi teknologi adalah sperti berikut:  
1. Sistem pengoperasian: Andriod/iOS (Tablet) dan Windows (Komputer 
peribadi) 
2. Peranti komputer: Komputer peribadi (pembangunan aplikasi) dan tablet 
skrin sentuh(7-10 inci) (kegunaan alatan papan cerita dan memainkan 
aplikasi). 
3. Cadangan alatan penceritaan terdiri daripada  
(a) alatan papan cerita: Storykit 
(b) alatan penyuntingan cerita: Audacity (rakaman suara dan audio 
muzik/bunyi) dan Windows Live Movie Maker (video) 
(c) alatan pengarangan cerita: Microsoft Powerpoint (membangunkan 
aplikasi MPBPD) dan  
(d) alatan konversi: Touchshow converter (.wttpt) untuk perisian Whytouch 














Rajah 3.3. Keperluan sistem dan ciri fitur alatan 
Empat langkah pembangunan aplikasi yang dijalankan dalam fasa ini melibatkan 
aktiviti membina idea cerita, menulis skrip cerita, membina papan cerita, 
menyenaraikan bahan media dan ke fasa seterusnya (A) seperti digambarkan 
dalam Rajah 3.4. 
 
Membina idea cerita Menulis skrip cerita
Menyenaraikan bahan mediaA Membina papan cerita
Mula
 
Rajah 3.4 . Langkah dalam fasa praproduksi 
 
Seterusnya, bagi memudahkan pereka bentuk menjalani aktiviti-aktiviti proses 
pembangunan adalah mengikut panduan (1.1.1) dalam fasa praproduksi (rujuk 
Rajah 3.5) seperti berikut: 
1. Membina idea cerita yang mempunyai objektif cerita yang jelas mengikut 
matlamat dan fokus berdasarkan latar belakang audiens. 
 
2. Menulis skrip cerita yang mempunyai kandungan cerita yang terdiri 
daripada:  
• tajuk cerita yang menggambarkan secara umum isi cerita,  
• kepelbagaian jenis penceritaan,  
• bahan sokongan pembelajaran tetapi terhad, 
•struktur dan format yang ditetapkan (peta cerita) iaitu pengenalan, isi dan 
penutup. 
• gaya cerita supaya penghayatan berkesan dan menimbulkan kesedaran 
kepada audiens. 
 
3. Membina papan cerita mengikut bahan media yang ditetapkan dan 
dirancang mengikut kandungan penceritaan. 
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4. Menyenaraikan bahan media yang diperlukan supaya perancangan terhadap 
jenis media (teks, audio dan imej) boleh dibuat untuk memudahkan proses 
penyuntingan dalam fasa produksi yang seterusnya. 
 
Aktiviti-aktiviti dijalankan oleh pereka bentuk berdasarkan panduan-panduan 
pembangunan mengikut fasa proses masing-masing bagi menepati konsep PD. 
Bagi memudahkan pelaksanaan proses pembangunan dengan lebih berkesan, 
pereka bentuk perlu menguasai kemahiran teknologi peranti mudah alih yang 
melibatkan skrin sentuh. Seterusnya, fasa yang kedua iaitu produksi yang berkait 
rapat dengan keperluan penggunaan alatan penceritaan dalam sistem 
penceritaan. 
 
Rajah 3.5. Panduan pembangunan mengikut fasa proses 
 
 
3.1 Fasa Produksi  
 
Fasa produksi adalah merupakan proses merealisasikan konsep pengetahuan dan 
idea cerita ke bentuk media digital supaya mudah disimpan dan disunting. Dalam 
fasa ini, semua bahan media telah ditransformasikan dalam bentuk digital 
dengan cadangan alatan penceritaan. Rajah 3.6 menunjukkan langkah-langkah 
dalam fasa ini dengan melibatkan rakaman suara, mengumpul bahan media dan 
menyunting bahan media yang memerlukan kemahiran mengggunakan peranti 
komputer dan alatan penceritaan dan seterusnya ke fasa (B).  
Membuat rakaman suara Mengumpul bahan media
B Menyunting bahan media
A
 
Rajah 3.6. Langkah dalam fasa produksi 
 
Beberapa aktiviti perlu dijalani dalam fasa produksi adalah seperti berikut :  
1. Membuat rakaman suara dengan menggunakan alatan penceritaan yang 
mudah disimpan dan diubah format yang boleh dibaca. 
 
2. Mengumpul bahan media untuk memudahkan proses penyuntingan dibuat 
dengan perkakasan dan alatan penceritaan yang bersesuaian.  
 
3. Menyunting bahan media dengan alatan penceritaan  (1.2.1): 
· membenarkan navigasi  yang mudah untuk ke menu dan ikon/objek yang 
mudah dilihat  
· menggunakan objek yang mempunyai susun atur yang sesuai dengan postur 
semula jadi mengggunakan input jari. 
· melibatkan audiens dan sumbangan mereka kepada sistem cerita dengan 
maklum balas segera daripada sistem. 
· mempunyai ruang paparan kerja skrin yang optimum supaya penggunaan 
ruang kerja semaksimum yang boleh (skrin resolusi ialah  1024 x 786). 
· menyediakan ruang kerja skrin yang optimum untuk paparan tablet kerana 
skrin kecil akan menyebabkan menyentuh pilihan yang tidak diingini. 
· menggunakan objek yang lebih besar pada skrin supaya pilihan input lebih 
tepat dengan anggaran saiz font ialah 17 pt dan saiz objek ialah 40x40 pisel. 
 
Setiap bahan media seperti teks, audio dan video yang berkaitan penceritaan 
telah dikumpulkan secara berasingan dan kemudiannya telah disunting mengikut 
cadangan papan cerita. Seterusnya, barulah proses menggabungkan media-
media ini dibuat dalam fasa pascaproduksi.  
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3.3 Fasa Pascaproduksi  
 
Dalam fasa pascaproduksi, terdapat dua langkah yang utama untuk menghasilkan 
aplikasi MDBPD iaitu menggabungkan semua bahan media dan menerbitkan 
aplikasi serta diikuti dengan fasa terakhir (C) seperti digambarkan dalam Rajah 
3.7. Proses menyempurnakan aplikasi MPBPD melibatkan kerjasama secara 
kolaboratif mengikut kemahiran dan kreativiti pereka bentuk bagi menghasilkan 
satu aplikasi yang menarik. 
 
Menggabung semua bahan media Menerbitkan aplikasiB C
 
Rajah 3.7. Langkah dalam fasa pasca produksi 
 
Semua media berkaitan digabungkan ke dalam setiap adegan/slaid untuk 
menghasilkan aplikasi MPBPD. Seterusnya, satu panduan (1.3.1) telah digunakan 
dalam aktiviti-aktiviti dalam fasa ini seperti di bawah: 
1. Menggabung semua bahan media atau dikenali sebagai proses rendering: 
•menggunakan lebih daripada satu elemen multimedia sama ada teks, imej, 
audio dan video dalam satu skrin serentak. 
•memaparkan imej mengikut durasi tertentu. 
•mempersembahkan perkataan dalam bentuk audio suara  pada skrin. 
•mempersembahkan perkataan dalam kombinasi teks dan audio suara 
serentak.  
•memastikan  perkataan dan grafik digunakan dengan sewajarnya agar proses 
pembelajaran tidak terjejas.  
•menggunakan bahan sumber multimedia yang berguna dan menarik hati 
bagi mengekalkan tumpuan pelajar. 
•menghubungkan perjalanan cerita dengan pilihan transisi dan animasi. 
 
2. Menerbitkan satu cerita yang lengkap daripada gabungan bahan media dan 
idea cerita dalam format yang boleh dibaca. 
 
Seterusnya, aplikasi MPBPD yang lengkap perlu disebarkan untuk tujuan 
perkongsian kepada audiens dengan peranti mudah alih dan diperluaskan kepada 




3.4 Fasa Penyebaran/Perkongsian  
 
Fasa ini adalah bertepatan dengan konsep PD ialah untuk menyebarkan dan 
membuat perkongsian cerita. Perkongsian berlaku bukan sahaja dengan 
kumpulan kecil tertentu seperti dalam kelas malah melibatkan komuniti yang 
besar seperti institusi pengajian luar negeri melalui rangkaian Internet.. Dalam 
fasa terakhir ini, aplikasi MPBPD yang boleh beroperasi dengan tablet akan 
dimuat naik ke server rangkaian untuk membuat perkongsian kepada audiens 
lain seperti digambarkan dalam Rajah 3.8 
 
Memuatnaik aplikasi melalui 
rangkaian




Rajah 3.8. Langkah dalam fasa penyebaran/perkongsian 
 
Sebelum aplikasi MPBPD dimuat naik ke server rangkaian, proses penukaran 
(conversion) perlu dilakukan. Hal ini berlaku kerana aplikasi MPBPD dalam format 
Microsoft Powerpoint tidak boleh dibaca terus dalam sistem pengoperasian 
Andriod untuk peranti mudah alih. Oleh itu, aplikasi perlu ditukar dalam format 
yang boleh dibaca oleh tablet skrin sentuh dengan menggunakan alatan konversi 
iaitu Whytouch. Panduan ringkas berdasarkan keperluan tablet skrin sentuh 
seperti berikut (1.4.1): 
1. Memuat naik aplikasi melalui rangkaian 
· Menukar aplikasi ke dalam format yang boleh dibaca oleh peranti mudah 
alih. (rujuk Rajah 3.9). 
· Mempunyai anggaran saiz fail PD tidak melebihi 2G. 
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2. Membuat semakan dan maklum balas.  
· Memainkan aplikasi MPBPD dengan perisian Whytouch dan membuat 
































Garis panduan ini menyediakan gambaran keseluruhan pelaksanaan garis 
panduan proses pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh yang perlu 
dijalani dan dipatuhi oleh seorang pereka bentuk. Penerapan elemen PD untuk 
tablet skrin sentuh dalam proses pembangunan mungkin agak rumit, namun 
melalui rujukan garis panduan untuk proses pembangunan, elemen PD dan 
keperluan sistem, maklumat mudah diperoleh. Oleh itu, pereka bentuk dapat 
melaksanakan proses pembangunan dengan kaedah yang lebih sistematik dan 











Sebarang masalah berkaitan dengan dokumen ini boleh hubungi: 
 
Puan Hjh. Hashiroh binti Hussain 
Pusat Pengajian Teknologi Multimedia dan Komunikasi (SMMTC) 
Kolej Sains dan Sastera,  
Universiti Utara Malaysia, 
06010 Sintok 
Kedah Darul Aman 
No. Telefon bimbit : +60134350094 
Emel   : hashiroh@gmail.com 
19           20 
Langkah 1: 
· Klik pada fail Touchshow 
converter (.wttppt) untuk 
melakukan proses conversion. 
· Pilih fail format Microsoft 
Powerpoint (.ppt) untuk ditukar 
kepada format (.wtppt) 
(Pastikan alatan konversi sudah 
dimasukkan dalam komputer.) 
Langkah 3: 
Aplikasi MPBPD telah dihasilkan 
dalam fail format Whytouch (.wtppt) 
Langkah 4: 
Aplikasi MPBPD boleh dimainkan 
dalam perisian Whytouch dengan 
menggunakan tablet skrin sentuh 
 
Langkah 2: 
· Proses penukaran berlaku 
(converting). 




Tarikh  : 10 September 2015 
Masa     : 8.00 – 9.00 ( 1 jam) 
Tempat : Makmal Komputer 1, IPG 
Responden: Guru Pelatih (PISMP Semester 4 /Matematik) 
Fasa: Praproduksi 
CATATAN Semak Aktiviti Pembangunan 
Semua responden guru telah diberi taklimat pengenalan 
terhadap elemen PD untuk tablet skrin sentuh. Mereka 
duduk secara individu dan berkumpulan (dua rang untuk 
satu kumpulan) dengan berpandukan garis panduan 
daam bentuk grafik (model) dan perincian garis panduan 
yang diberikan. Aktiviti membina cerita melalui 
perbincangan pensyarah yang mengesahkan objektif, 
kandungan dan gaya cerita yang hendak disampaikan. 
Mereka juga berbincang dengan pensyarah bagi 
mengesahkan kesesuaian idea cerita untuk 
menyampaikan kandungan dengan menulis skrip cerita. 
Kemudian, mereka membina papan cerita bagi 
gambaran lebih jelas melalui penggunaan alatan papan 
cerita iaitu Storykit. Mereka teruja dan seronok dengan 
penggunaan alatan ini yang melibatkan tablet skrin 
sentuh. Mereka juga dapat menyenaraikan bahan media 
dalam bentuk audio, teks dan imej setelah papan cerita 
telah dilengkapkan.  
 membina cerita 
 menulis skrip cerita 
 membina papan cerita 
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Lampiran K 
Contoh Sebahagian Perancangan Adegan Aplikasi MPBPD 
Tajuk: Ruang (Poligon)  
Nama : Agnes Chong Tze Yan  
(Pastikan  anggaran tempoh anggaran ialah  20 SLAID) 15 minit 










 :  
14.3 Mengenal 
bentuk dua dimensi. 
Standard 
pembelajaran:  
(i) Mengenal pasti 
bentuk separuh 











Hi, nama saya Bolly. 
Selamat datang ke 
Wonderland. Saya 
pasti semua kawan-
kawan di hadapan saya 
ini pandai-pandai 
belaka. Jadi, saya 
ingin membawa anda 
semua meneroka ke 
dunia Wonderland. 
Saya berharap anda 
semua boleh enjoy 
dalam perjalanan ini. 
Jom, mari kita mula! 









anda apakah yang 
terdapat di 
Wonderland? Hehe, di 
Wonderland, 
Kebanyakan benda 
dan objek adalah 
berbentuk separuh 
bulatan dan polygon 
sekata. Saya rasa 
kawan-kawan tidak 
sabar melihatnya..kan 




























merupakan satu bentuk 
2D yang dibentuk 
apabila satu bulatan 
dibahagi kepada dua 
bahagian yang sama. 
Poligon sekata 
merupakan sebuah 
bentuk 2D yang 
sisinya sama panjang. 
Nama poligon diambil 












Setiap bentuk yang 
dicari akan diberi 
nama bentuk tersebut 
apabila murid klik 
pada bentuk tersebut. 
Hi, ini rumah saya. 
Terdapat banyak 
benda di rumah saya. 
Tahukah anda apa itu 
bentuk separuh bulatan 
dan bentuk poligon 
sekata? Jom, mari kita 
tengok. Cuba mencari 
satu bentuk separuh 
bulatan dan lima 
bentuk poligon sekata 





bulatan dan poligon 
disembunyikan di 





























Gambar roh cuba 
lagi akan muncul 
sekiranya murid 
telah memilih 










































Surat Kebenaran Menjalankan Kajian daripada Institut Pendidikan 










    
 
 
